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Pembuatan gim “Fire Defense” masih jauh dari kata sempurna, tetapi 
dilakukan dengan semaksimal mungkin. Berbagai kendala dialami dari berbagai 
proses yang dilakukan. Berbagai problem tersebut seperti: 
1. Kurang sesuainya pembuatan desain dengan topic atau isu yang diangkat. 
2. Banyak terdapat bug dalam pembuatan gim. 
3. Melakukan uji coba yang kurang efektif karena hardware yang tidak 
mendukung. 
4. Kurangnya komunikasi antara programmer dengan game designer. 
 
Dari berbagai masalah yang dialami, pembuatan gim “Fire Defense” 
berhasil diselesaikan sesuai dengan target yang sudah ditetapkan. 
A. Kesimpulan 
Didapatkan kesimpulan dari seluruh proses pembuatan karya tugas akhir 
gim “Fire Defense” berdasarkan pada penulisan laporan sebagai berikut: 
1. Pengaplikasian augmented reality dalam penciptaan gim “Fire Defense” telah 
selesai dengan augmented reality sebagai fitur utamanya. 
2. Gim “Fire Defense” telah berhasil diuji coba menggunakan perangkat 
smartphone dengan lancar menggunakan ukuran resolusi 1080x2400p dan 
1080 x 2340 p. 
3. Penciptaan modifikasi karakter dalam gim “Fire Defense” telah terealisasi 
dengan pembuatan asset 3D humanoid Badak Kalimantan beratribut pemadam 
kebakaran. 
4. Penciptaan gim “Fire Defense” telah selesai dengan empat buah level. 
 
5. Pengenalan sikap waspada kebakaran telah berhasil dengan dibuatnya gim 
“Fire Defense” melalui bagian story yang menyebutkan penyebab terjadinya 
kebakaran. 
61 








Seluruh proses penciptaan gim “Fire Defense” telah dilalui, berikut 
beberapa saran yang dirasa dapat membangun dalam pembuatan karya lainnya: 
1. Selalu melakukan riset dan memberikan waktu yang cukup untuk melakukan 
riset sebelum memulai sesuatu, sehingga apa yang akan dikerjakan menjadi 
keyakinan penuh tidak mengalami banyak revisi. 
2. Perhatikan ukuran tris pada pembuatan asset pada gim 3D, sehingga asset yang 
digunakan tidak akan mengganggu developer dalam proses produksi dan 
perangkat pemain dalam memainkan gim. 
3. Ada kalanya kita bertanya pada teman karena ketidak tahuan dapat teratasi bila 
bertanya pada teman. 
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